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La gamificacion es una estrategia didactica orientada a incorporar elementos propios del juego en los procesos
de ensefianza y aprendizaje. El presente estudio tuvo como objetivo analizar su incidencia en diversos contextos
educativos mediante una revision sistematica cualitativa desarrollada conforme a los lineamientos PRISMA
2020. La busqueda bibliografica se realizd en Scopus, Dialnet, Redalyc y Google Académico; tras aplicar los
criterios de inclusion y exclusion se seleccionaron diez articulos cientificos. La informacion se examind
mediante analisis tematico con codificacion deductiva y se organizé en una matriz de categorias y subcategorias.
Dos revisores realizaron la seleccion de manera independiente y resolvieron las discrepancias mediante
consenso. La evidencia revisada sugiere que el empleo de insignias, niveles, misiones, recompensas y
plataformas interactivas como Kahoot y Quizizz se asocia con mayores niveles de participacion, motivacion y
compromiso, asi como con mejoras en el aprendizaje cognitivo y determinadas habilidades socioemocionales.
Los resultados también muestran que la efectividad depende de la planificacion pedagdgica, la formacion
docente y la disponibilidad de recursos. En conclusion, la gamificacion constituye una alternativa didactica con
potencial para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje en distintos contextos educativos, aunque la
ausencia de una evaluacion formal del riesgo de sesgo debe considerarse al interpretar los hallazgos.
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ABSTRACT

Gamification is a teaching strategy that incorporates game elements into teaching and learning processes. This
study aimed to analyze its impact across diverse educational contexts through a qualitative systematic review
conducted in accordance with PRISMA 2020. The literature search was carried out in Scopus, Dialnet, Redalyc,
and Google Scholar; after applying the eligibility criteria, ten scientific articles were selected. The information
was examined through thematic analysis with deductive coding and organized in a matrix of categories and
subcategories. Two reviewers performed study selection independently and resolved disagreements by
consensus. The reviewed evidence suggests that badges, levels, missions, rewards, and interactive platforms
such as Kahoot and Quizizz are associated with higher student participation, motivation, and engagement, as
well as improvements in cognitive learning and selected socio-emotional skills. The results also indicate that
effectiveness depends on pedagogical planning, teacher training, and resource availability. In conclusion,
gamification is a teaching alternative with the potential to strengthen teaching and learning processes in different
educational contexts, although the absence of a formal risk-of-bias assessment should be considered when
interpreting the findings.

Keywords: gamification; teaching; learning; student motivation; educational technologies.
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1. INTRODUCCION

con la mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Segtin Alvarez (2025):

La evolucion constante de la sociedad, asi como los cambios en las formas de interaccion y
acceso a la informacion, han generado la necesidad de replantear las practicas pedagdgicas
tradicionales, resulta fundamental promover estrategias educativas innovadoras que
respondan a las caracteristicas, intereses y ritmos de aprendizaje de los estudiantes,
favoreciendo una formacion integral, participativa y significativa. (p. 4)

A pesar de los intentos por innovar en metodologias pedagdgicas, en varias instituciones
continian predominando metodologias tradicionales basadas principalmente en la
memorizacion y transferencia de contenidos, donde el docente asume el papel central del
proceso de ensefianza y el estudiante participa de manera limitada y pasiva (Mera et al.,
2025).

Esta forma de ensefianza ha provocado que muchos estudiantes presenten desinterés por las
actividades escolares, reduciendo significativamente su motivacion y compromiso
académico. Segun Olmedo-Rodriguez y Berra-Torres (2024), “la Insuficiente incorporacion
de estrategias innovadoras y dindmicas dentro del aula dificulta el desarrollo de experiencias
de aprendizaje significativas, afectando tanto la participacion activa como la interaccion y
cambio de ideas entre docentes y estudiantes” (p. 11). Por ello, resulta necesario implementar
metodologias innovadoras que promuevan una mayor participacién y motivacion en el
proceso educativo.

Ademas, estas estrategias mejoran la motivacion y el compromiso con el aprendizaje, al
permitir que los educandos visualicen sus avances y participen en su construccion de
conocimiento.

Asimismo, Pefiafiel y Ordofiez (2025), mencionan que “la gamificaciéon brinda la
oportunidad de adaptar la experiencia de aprendizaje a las necesidades y caracteristicas de
los educandos, promoviendo una mayor implicacioén en la construccion del conocimiento”
(. 7).

En este sentido Porras-Acosta y Gavildnez-Bowen (2025) sostienen que “la gamificacion no

se limita a introducir actividades recreativas en el aula, sino que constituye una estrategia

Doi: https://doi.org/10.63688/yaer5948



https://doi.org/10.63688/yaer5948

Sage Sphere of Technology, Sciences, Discoveries and Society

EDITORIAL

JOGB

ISSN: 3091-1915

@

pedagbgica orientada a fortalecer la implicacion de los estudiantes en su proceso de

Vol. 4 Num. 1 (2026)

aprendizaje” (p. 5) promoviendo el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y
emocionales necesarias para su formacion integral.

Diversos estudios han reportado que la implementacion de estrategias de juego en educacioén
primaria se asocia con mejoras en la motivacion, la participacion en clase y el rendimiento
escolar. Esto concuerda con Mera et al. (2025), quienes mencionan que el uso de desafios,
recompensas, sistemas de progreso y actividades colaborativas anima a los estudiantes a
perseverar en las tareas de aprendizaje y promueve una actitud mas favorable hacia la
adquisicion de nuevos conocimientos.

Ademas, esta experiencia permite una interaccién mas fuerte entre profesores y estudiantes,
lo que promueve espacios de aprendizaje méas dinamicos y centrados en los estudiantes. Por
esta razon, el juego se ha consolidado como una alternativa pedagdgica que puede dar
respuesta a algunas de las necesidades y desafios que enfrentan actualmente los procesos de
ensefianza y aprendizaje en el ambito educativo.

En la actualidad, la gamificacion ha generado interés en el ambito educativo debido a sus
posibles beneficios para el enriquecimiento de los procesos de ensefnanza y aprendizaje. En
este contexto, Pérez (2024), en el estudio sobre gamificacion en el ambito educativo, describe
esta estrategia como una alternativa capaz de mejorar el proceso educativo, hacer las tareas
mas atractivas para el alumnado, aumentar la participacion y favorecer mejores resultados
escolares. Sus conclusiones sugieren cambios favorables en el comportamiento, la actitud y
el estado psicologico de los participantes.

De igual forma, Torres (2024) analizd la gamificacion en la educacion secundaria
latinoamericana, con énfasis en su impacto sobre la eficiencia interna, los desafios y las
oportunidades de mejora. Los resultados reportaron un aumento de la participacion activa del
estudiantado en comparacion con métodos convencionales, debido a la creacion de entornos
mas dindmicos y centrados en el estudiante. Asimismo, el estudio sefiala que esta estrategia
puede favorecer la autonomia y la percepcion de competencia en los procesos de aprendizaje.
En relacion con el rendimiento académico, Alvarez (2025) desarrollé un estudio titulado
estrategias de gamificacion y su impacto en la motivacion y el rendimiento académico de

estudiantes de bdsica media, en el que se observdé que la implementacion adecuada de
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significativos.

Latorre y Hidalgo (2025) mencionan que “la gamificacion ha adquirido preeminencia en el
ambito educativo debido a su viabilidad con el objetivo de incrementar la motivacion, el
compromiso y la participacion activa de los estudiantes” (p. 3). La integracion de mecanicas
de juego en contextos educativos beneficia experiencias de aprendizaje mas dindmicas y
significativas, de esta manera se transforma las vivencias educativas dentro de aula de clases
(Latorre y Hidalgo, 2025).

De igual manera, el creciente interés de la comunidad cientifica por estudiar esta estrategia
ha generado una amplia produccion académica en los ultimos afos. En este contexto, resulta
necesario analizar la evidencia disponible para comprender de manera integral como esta
estrategia incide en los procesos de ensefianza y aprendizaje en diversos contextos
educativos. Segun Parrales et al. (2023), la gamificacion constituye una estrategia didactica
innovadora la cual permite desarrollar destrezas y habilidades que abren nuevas posibilidades
para fortalecer el aprendizaje significativo dentro de los entornos educativos.

Por lo tanto, el presente articulo de revision se justifica por la necesidad de reunir y contrastar
los hallazgos de investigaciones recientes sobre la tematica, permitiendo identificar
beneficios, desafios y aportes de la gamificacion en el proceso educativo. Ademas, los
resultados podran servir como referente para docentes e investigadores interesados en
implementar estrategias metodologicas innovadoras que contribuyan a mejorar la calidad de
los procesos educativos.

El objetivo de este articulo es analizar la incidencia de la gamificacién en los procesos de
enseflanza y aprendizaje en contextos educativos mediante una revision sistematica de la
literatura cientifica publicada entre 2021 y 2026.

Sarabia y Bowen (2023) indican la gamificacién como una estrategia metodologica que
incorpora mecanicas y dindmicas propias del juego en contextos no ludicos, con el propdsito
de fomentar la motivacion, la participacion y el compromiso en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, no se limita al uso de videojuegos, sino que puede incluir elementos como
recompensas, niveles, insignias o retos aplicados en actividades educativas.

La gamificacion se fundamenta filos6ficamente en el constructivismo, el cual sostiene que el

aprendizaje es un proceso activo en el que el estudiante construye conocimientos
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la incorporacion de elementos del juego favorece la motivacion, la participacion y el
aprendizaje significativo, promoviendo ambientes educativos centrados en el estudiante
(Piaget, 1973; Vygotsky, 1978).

De acuerdo con Sepulveda-Pefiaranda y Mayoral-Hinestroza (2025), la gamificacién ha
emergido como una estrategia pedagogica innovadora que busca transformar el proceso de
ensenanza-aprendizaje. De igual forma, Garcia et al. (2021) sefialan que, el uso de dindmicas
de juego puede aumentar la motivacion, lo que a su vez puede conducir a un aprendizaje
significativo y relevante.

Por otro lado, Avello (2024) enfatiza “la necesidad de adaptar el curriculo y los métodos de
evaluacion para integrar efectivamente la gamificacion” (p. 11). Esto se alinea con las
recomendaciones de Colomo-Magana et al. (2020), quien aboga por un analisis estandarizado
de las percepciones de los estudiantes sobre diferentes tipos de evaluacion. En consecuencia,
ambos autores coinciden en que la adaptacion y la evaluacion son cruciales para el éxito de
la gamificacion en el aula.

Llevar estas dinamicas ludicas a las aulas genera impactos positivos en distintos niveles
escolares. De acuerdo con Olmedo et al. (2024), la implementacion de estrategias de
gamificacion podria favorecer el interés de los estudiantes por las actividades académicas y
contribuir al desarrollo de habilidades de anélisis. Asimismo, los autores reportan una posible
asociacion entre el uso de estas estrategias y mejoras en el rendimiento académico. En esta
misma linea, Barrera et al. (2024) sefialan que los entornos de aprendizaje interactivos
tienden a promover mayores niveles de participacion estudiantil en comparacién con
metodologias mas tradicionales.

Este enfoque se encuentra alineado con los principios de la pedagogia activa, donde el
estudiante deja el rol de espectador para convertirse en el protagonista de su aprendizaje. Sin
embargo, la literatura sefiala que la incorporacion de actividades ludicas requiere una
planificacion pedagdgica orientada al logro de objetivos educativos especificos. Egas et al.
(2023) destacan la importancia de establecer metas de aprendizaje claras, reglas definidas y
actividades contextualizadas que permitan atender las diversas necesidades educativas

presentes en el aula.
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mecanicas, dindmicas y componentes. Las mecénicas funcionan como el reglamento interno
del juego. Aqui entran las misiones, la recoleccion de puntos o el desbloqueo de nuevos
niveles. Béasicamente, le marcan al alumno qué debe hacer para avanzar, lo que facilita
enormemente evaluar y medir su progreso real (Sarabia y Bowen, 2023).

Por su parte, las dindmicas hacen referencia a las interacciones que se generan a partir de las
reglas establecidas, tales como la colaboracion, la competencia o la exploracion. Segiin
Guaman et al. (2024), la simulacion de situaciones y desafios contextualizados puede
favorecer el desarrollo de habilidades sociales vinculadas al trabajo en equipo, el liderazgo y
la resolucion de conflictos.

Finalmente, los componentes son la cara visible de la estrategia: los avatares, los rankings,
las medallas o el reloj corriendo en la pantalla. Aunque ganar insignias resulta muy
estimulante a corto plazo, Huamani y Vega (2023) aclaran que la estética jamas debe opacar
el fondo educativo. La asignacién de puntos o recompensas sin una finalidad pedagogica
definida puede limitar el potencial educativo de la estrategia. Cuando el maestro logra
integrar armonicamente estas tres dimensiones las reglas, la interaccion y las recompensas
visuales, la gamificacion puede constituirse como una estrategia pedagdgica que favorece el
desarrollo cognitivo, socioemocional y relacional de los estudiantes cuando se implementa
de manera planificada y contextualizada.

Segtin Osorio (2021) “el proceso de ensefianza — aprendizaje se concibe como un sistema de
comunicacion deliberado que involucra la implementacion de estrategias pedagogicas con el
fin de propiciar aprendizajes” (p. 2). Al respecto Alava (2022) argumenta que, el proceso de
ensefanza-aprendizaje es comunicativo, porque el docente organiza, expresa, socializa y
proporciona los contenidos a los estudiantes y estos, ademés de construir su propio
aprendizaje, interactian con el docente, entre si, con sus familiares y con la comunidad que
les rodea: aplicando, debatiendo, verificando o contrastando dichos contenidos.

Delgado (2024) menciona que en la actualidad, el proceso de ensefianza-aprendizaje se ha
desarrollado debido a los cambios sociales, tecnoldgicos y educativos que caracterizan a la
sociedad contemporanea. Estos cambios han impulsado la implementacion de metodologias
innovadoras centradas en el estudiante, las cuales fomentan la participacion activa, el

pensamiento critico y la construccion autonoma del conocimiento.
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significativo de David Ausubel, quien sostiene que el aprendizaje ocurre cuando los nuevos
conocimientos se relacionan de manera sustancial y no arbitraria con los saberes previos del
estudiante. Desde esta perspectiva, el proceso de ensefianza-aprendizaje promueve la
construccion de conocimientos significativos, favoreciendo la comprension y la participacion
activa del estudiante en su propio aprendizaje (Ausubel, 1968).

Por otro lado, Villacis y Alcivar (2024) indican que el aprendizaje significativo es uno de los
principales propositos del proceso educativo, ya que permite que los estudiantes relacionen
los nuevos conocimientos con experiencias y saberes previos. Para lograrlo, es necesario que
el docente disefie estrategias didacticas que estimulen la curiosidad, la motivacion y la
participacion de los estudiantes.

Mora et al. (2024) “la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje depende de diversos
factores, entre ellos la planificacion docente, la seleccion de recursos educativos y la
implementacion de metodologias activas adecuadas a las necesidades de los estudiantes” (p.
5). Por esta razon, los sistemas educativos actuales promueven practicas pedagogicas
flexibles e inclusivas que contribuyan al desarrollo de competencias y al logro de
aprendizajes duraderos.

En este contexto, el presente estudio corresponde a una revision sistematica de la literatura
basada en los lineamientos de la metodologia PRISMA, orientada al analisis de evidencias
cientificas relacionadas con la gamificacion y su incidencia en los procesos de ensefianza y

aprendizaje en contextos educativos.
2. METODOLOGIA

a) Enfoque del estudio

El presente estudio se desarrolld bajo un enfoque cualitativo, debido a que se orient6 al
analisis e interpretacion de evidencias cientificas relacionadas con la gamificacion y su
incidencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este enfoque permitio comprender los
aportes teoricos, hallazgos y perspectivas reportados en la literatura cientifica, favoreciendo
una comprension integral de las variables de estudio y del fendmeno analizado (Hernandez-

Sampieri y Mendoza, 2018).
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recopilacion, revision e interpretacion de informacion proveniente de articulos cientificos
publicados en bases de datos académicas. Este tipo de investigacion facilité la identificacion
de conceptos, fundamentos teodricos y resultados relevantes, permitiendo sustentar el analisis
de la incidencia de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

b) Método

El estudio se desarrolld mediante un disefio de revision sistematica, el cual permitid
identificar, seleccionar y sintetizar de manera rigurosa la evidencia cientifica disponible
sobre la gamificacion y su incidencia en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Este disefio
favorecid un proceso de busqueda estructurado, orientado a la transparencia y la
reproducibilidad en la seleccion de los estudios incluidos.

La revision se llevo a cabo siguiendo los lineamientos de la declaracion PRISMA 2020, la
cual proporciona una guia actualizada para la identificacion, el cribado, la evaluacion de
elegibilidad y la inclusion de los estudios seleccionados, fortaleciendo la transparencia del
proceso de revision sistematica (Page et al., 2021).

¢) Fases del estudio

Fase 1. Proceso de busqueda

La revision sistematica se focalizd en la identificacion de estudios relacionados con la
gamificacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje, publicados en revistas cientificas e
indexados en bases de datos académicas. Para la recuperacion de la evidencia cientifica se
consultaron Google Académico, Dialnet, Redalyc y Scopus, seleccionadas por su amplia
cobertura de publicaciones y por la relevancia de los estudios disponibles en el ambito
educativo.

Con el proposito de gestionar adecuadamente el volumen de informacion recuperada, la
estrategia de busqueda considerd estudios cuyos titulos estuvieran relacionados con las
variables de investigacion: gamificacion y proceso de ensefanza-aprendizaje. Asimismo, se
priorizaron publicaciones en espafiol e inglés, desarrolladas en diferentes contextos
geograficos y con enfoques metodoldgicos cualitativos, cuantitativos y mixtos, siempre que
aportaran evidencia cientifica pertinente para el objetivo del estudio. La revision se desarrolld

siguiendo los lineamientos de la declaracion PRISMA 2020, garantizando un proceso
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inclusion de los estudios considerados en el analisis (Page et al., 2021).

La busqueda se realizd de manera independiente en Dialnet, Redalyc, Scopus y Google
Académico, y se actualizé por ultima vez el 6 de marzo del 2026. Para la recuperacion de los
estudios se emplearon términos en espafiol e inglés combinados mediante los operadores
booleanos AND y OR. En Dialnet se utilizé la ecuacion (“gamificacion” AND “ensefianza y
aprendizaje”) OR (“gamificacion” AND “motivacion” AND “educacion”); en Redalyc,
(“gamificacion” AND “ensefianza y aprendizaje”) OR (“gamificacion” AND “educacion”);
en Scopus, (“gamification” OR “game-based learning”) AND (“teaching-learning process”);
y en Google Académico, (“gamificacion” OR “aprendizaje basado en juegos”) AND
(“ensefianza y aprendizaje” OR “educacion” OR “motivacion”). Las busquedas se limitaron
a publicaciones en espafiol e inglés correspondientes al periodo 2021-2026 y relacionadas
con contextos educativos.

Se incluyeron articulos cientificos y revisiones sistematicas publicados entre 2021 y 2026,
escritos en espafol o inglés y vinculados con el ambito educativo. La seleccion de los
estudios fue realizada por dos revisores de manera independiente, y los desacuerdos se
resolvieron mediante consenso.

Fase 2. Evaluacion

Se identificaron un total de 1082 documentos en las bases de datos consultadas.
Posteriormente, se realizd una revision manual para identificar y eliminar los registros
duplicados, obteniéndose 82 documentos repetidos, los cuales fueron excluidos del proceso
de seleccion. Esta etapa permiti6é depurar la informacién recuperada y conservar tinicamente
los estudios potencialmente relevantes para el desarrollo de la revision.

Una vez eliminados los documentos duplicados, los estudios restantes fueron evaluados
mediante la aplicacion de los criterios de inclusion y exclusion establecidos para la
investigacion. Los criterios considerados comprendieron: (1) tipo de publicacion, (2) diseio
del estudio, (3) ambito de investigacion y (4) idioma. De los 15 estudios evaluados a texto
completo, se excluyeron 5 por no detallar mediciones claras del aprendizaje, resultando en
una muestra final de 10 articulos.

Fase 3. Analisis
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una revision documental, con el propdsito de identificar categorias y subcategorias
relacionadas con la incidencia de la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Este procedimiento permitid reconocer patrones, tendencias y aportes relevantes presentes
en la literatura cientifica, favoreciendo una interpretacion sistematica de los hallazgos. De
acuerdo con Byrne (2022), el analisis constituye un procedimiento ampliamente utilizado en
investigaciones cualitativas para identificar patrones de significado.

Con el proposito de garantizar la consistencia del analisis, la informacion fue organizada en
categorias y subcategorias previamente definidas, las cuales fueron revisadas de manera
sistemdtica para verificar su coherencia, pertinencia y relacion con las variables de estudio.
Posteriormente, los hallazgos fueron sintetizados en una matriz de categorizacion, facilitando
la organizacidn, comparacion e interpretacion de la evidencia cientifica recopilada durante el
proceso de revision. No se aplicd una herramienta estandarizada de evaluacion de la calidad
metodologica o del riesgo de sesgo a los 10 estudios incluidos; por tanto, la sintesis se
sustento en los criterios de elegibilidad, la revision independiente por dos investigadores y el
consenso ante discrepancias. Esta ausencia se reconoce como una limitacion metodologica
de la revision.

Tabla 1

Matriz de categorizacion de resultados

Categoria Subcategoria Caodigos
Conceptualizacion de la  Definicion de gamificacidn, caracteristicas,
gamificacion fundamentos teoricos, elementos ludicos.

) ., Implementacion de la Estrategias gamificadas, herramientas digitales,
Gamificacion i ., . . -
gamificacion plataformas educativas, recursos interactivos.
Beneficios de la Motivacion, participacién, compromiso, satisfaccion
gamificacion estudiantil.
. . Aprendizaje significativo, comprension, retencion
Impacto en el aprendizaje . .
de conocimientos, logro académico.
N Innovaciéon metodologica, estrategias didacticas,
Proceso de Impacto en la ensefianza ..
N practica docente.
ensefianza- - — — :
aprendizaje Competencias Competencias digitales, habilidades sociales,
desarrolladas pensamiento critico, resolucion de problemas.

Desafios y limitaciones

Acceso tecnologico, capacitacion docente,
infraestructura, resistencia al cambio.

Nota. Elaboracion propia
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seleccionados, con el proposito de identificar los principales hallazgos relacionados con la

incidencia de la gamificacion en los procesos de ensenanza y aprendizaje. Del total de 1082

documentos identificados en las bases de datos consultadas, se eliminaron 82 registros

duplicados, obteniéndose 1000 registros para la fase de cribado mediante la revision de titulos

y resumenes. Como resultado de este proceso, se excluyeron 985 registros por no cumplir los

criterios de inclusion establecidos. Posteriormente, se evaluaron 15 articulos a texto completo

durante la fase de elegibilidad, de los cuales 5 fueron excluidos por no detallar mediciones

claras del aprendizaje. Finalmente, se incluyeron 10 estudios, que constituyeron la base para

el analisis, la sintesis y la interpretacion de la evidencia.

Figura 1.

Diagrama del método

PRISMA

{ Identificacion de estudios a través de bases de datos y motor de busqueda ]

Registros identificados desde:

« Scopus
« Redalyc

BASES DE DATOS (n = 939)
(n=7)
(n=5)

Dialnet

v

(n=927)

Identificacién

» Google Académico

MOTOR DE BUSQUEDA ACADEMICA
(n=143)

TOTAL DE REGISTROS IDENTIFICADOS

(n=1082)

Cribado

==
Informes buscados para su
recuperacion (n = 15)

!

Registros examinados de
acuerdo a criterios de
admisibilidad
(n = 1000)

4

—

Registros eliminados antes de la seleccion:

* Registros duplicados eliminados (n=82)

« Registros marcados como no aptos por las

herramientas de automatizacion (n=0)

« Registros eliminados por otros motivos  (n = 0)

Registros excluidos segun los criterios de
inclusion y exclusién: (n = 985)

1. Tipo de publicacién (n = 300)
2. Tipo de disefio (n = 265)
3. Idioma (n=135)
4. Ambito (n = 285)

Informes no recuperados (n = 0)

!

Informes evaluados para texto
completo (n = 15)

[Incluido] ‘
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Nota. Elaboracion propia.

d) Fuentes y muestra

bases de datos académicas reconocidas, entre ellas, Redalyc, Dialnet y Scopus, ademas se
empled el motor de busqueda de Google Académico. La busqueda documental considerd
publicaciones realizadas durante el periodo comprendido entre 2021 y 2026, relacionadas
con las categorias de estudio: gamificacion y proceso de ensefianza-aprendizaje.
Inicialmente se identificaron 1082 documentos, los cuales fueron sometidos a un proceso de
revision y depuracion conforme a los criterios de inclusion y exclusion establecidos. En esta
etapa se descartaron 82 registros duplicados, quedando 1000 documentos para la fase de
evaluacion. Tras la aplicacion de los criterios de seleccion se excluyeron 985 registros y se
evaluaron 15 informes a texto completo, de los cuales 5 fueron excluidos por no detallar
mediciones claras del aprendizaje. Finalmente, el corpus documental qued6 conformado por
10 estudios cientificos incluidos para el analisis e interpretacion de la evidencia.

e) Criterios de inclusion y exclusion

Tabla 2

Matriz de inclusion y exclusion

Criterio Inclusion Exclusion
Tivo de Articulos cientificos originales y articulos  Tesis, actas de congresos, editoriales,
i ., . . L. ..
P R de revision publicados en revistas resefias, informes técnicos y
publicacion . . .
académicas arbitradas. documentos no cientificos.
Investigaciones empiricas (cuantitativas L .
. g . P (. . " Estudios sin metodologia definida,
- cualitativas o mixtas) y revisiones que , ., .
Diseiio de . . articulos de opinion, ensayos tedricos
) aporten informacion relevante sobre la . . . L.
estudio . ., N sin evidencia empirica y documentos
gamificacion y el proceso de ensefianza- . o .
o con informacidn insuficiente.
aprendizaje.
Estudios desarrollados en contextos Investigaciones realizadas en
Ambito de educativos formales y escenarios de contextos no educativos o que no
investigacién ensefianza-aprendizaje en instituciones analicen procesos de ensefianza-
educativas. aprendizaje.
. L N . Publicaciones en idiomas distintos
Idioma Publicaciones en espafiol e inglés.

del espafiol y del inglés.

Nota. Elaboracién propia.

f) Procedimiento general
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PRISMA 2020, considerando las etapas de identificacion, cribado, elegibilidad e inclusién
de estudios. En primera instancia, se estableci6 el objetivo de la revision y se definieron las
estrategias de busqueda documental en las bases de datos Redalyc, Dialnet y Scopus; ademas,
se utilizo Google Académico como motor de biisqueda académica para identificar estudios
relacionados con la gamificacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como resultado de la busqueda inicial se identificaron 1082 documentos. Posteriormente, se
eliminaron 82 registros duplicados, obteniéndose 1000 registros para la fase de cribado
mediante la revision de titulos y resimenes. En esta etapa se excluyeron 985 registros por no
cumplir los criterios de inclusion establecidos o por presentar alguno de los criterios de
exclusion definidos. Después se evaluaron 15 articulos en texto completo durante la fase de
elegibilidad, de los cuales 5 fueron excluidos por no detallar mediciones claras del
aprendizaje. Finalmente, se incluyeron 10 estudios en la revision.

3. RESULTADOS

La informacion extraida de cada estudio fue organizada en una matriz de analisis que incluye
aspectos como autor, objetivo, metodologia, técnicas, resultados y conclusiones, este
procedimiento permitid identificar tendencias, beneficios y aportes de la gamificacion. Con
el proposito de garantizar la calidad y consistencia de la evidencia analizada, durante el
proceso de seleccion se verifico el posible solapamiento entre los documentos recuperados
en las diferentes bases de datos.

Asimismo, se revisaron los contenidos, referencias y caracteristicas metodologicas de los
estudios para identificar posibles coincidencias o duplicados de informacion, esto como
resultado dio la seleccion de 10 articulos incluidos en la revision correspondieron a estudios
unicos que cumplieron rigurosamente con los criterios de inclusion establecidos, evitando la
sobreestimacion de hallazgos derivada de la repeticion de evidencia. En la presente matriz se
evidencian los resultados extraidos de cada estudio analizado.

Tabla 3

Matriz de extraccion de datos
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. L. B Técnicas e Resultados .
Autor (Aiio) Objetivo Metodologia L. Conclusiones
instrumentos principales
Los hallazgos
reportados por
Analizar la Acosta (2022) la
gamificacion Quizizz aumentd  gamificacion
. Google . .
como Paradigma F el interés, la fortalece la
orms
herramienta sociocritico o articipaciony la  motivacion
Acosta (2022) ) y observacion y P P . Y Y
para favorecer = método .. comprension de favorece
. S actividades en . .
el aprendizaje  participativo. .. contenidos de aprendizajes
. , Quizizz. . ) .. .
de Biologia en Biologia. significativos
secundaria. mediante
recursos
digitales.
Cardenas et al.
Analizar la . . (2025) concluyen
.. La gamificacion L
efectividad de .., s, que la efectividad
Revision mejoro el
la ) . . depende del
. . ., sistematica ey rendimiento .
Cardenas et gamificacion e Revision . disefo
) . PRISMA con académico y L.
al. (2025) identificar ., documental . pedagogico, la
fact evaluacion fortalecid textualizacid
actores que . contextualizacion
. q MERSQI. habilidades L.
influyen en su . . y las mecanicas
. socioemocionales. .
impacto. de juego
empleadas.
Analizar la
incidencia de ., . . Se incrementaron  La gamificacion
Investigacion ~ Cuestionarios, .,
la o . la motivacion favorece la
) ., cuantitativa registros de . .,
Constante et gamificacion . . . intrinseca, la motivacion y el
con diseno calificaciones ., ..
al. (2025) en la cuasi autorregulaciony  aprendizaje
motivacion y . y ., el rendimiento significativo en
. experimental. observacion. . .,
rendimiento académico. educacion.
académico.
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. L. B Técnicas e Resultados .
Autor (Aiio) Objetivo Metodologia L. Conclusiones
instrumentos principales
La revision
realizada por
Fiestas y
Founes (2023)
Sintetizar sugiere que la
evidencias ., La gamificacion Vi
e Revisién Lag - efectividad de
: sobre la incremento la
Fiestas y . .., documental L, la
contribucion Revision ) motivacion, . .,
Founes L, en diversas L, gamificacion
dela bibliografica. b 4 participacion y
. . ases de .,
(2023) gamificacion a colaboracion depende de
.., datos. ..
la motivacion estudiantil. una adecuada
estudiantil. planiﬁcaci(’)n
didactica 'y
adaptacion al
contexto
educativo.
. Los autores
Realizar una 5
Y . . sefialan que la
aproximacion Se identificaron . .,
L gamificacion
teorica al elementos clave
. ., e favorece el
Garcia et al. concepto de Investigacion  Revision de de la .
. ., . . ., aprendizaje
(2021) gamificacion documental. literatura. gamificacion y su . .
. activo, el trabajo
desde el potencial .
L. . colaborativo y
ambito motivador.
. transforma el rol
educativo.
docente.
Lampropoulos y
Analizar el Kinshuk (2024)
efecto de la .., Se registr6 mayor  sugieren que la
i ) Revision de . g ., 4 £ . q
realidad virtual C ) participacion, combinacion de
Lampropoulos Revision literatura y . ., . .
. yla . L. ., satisfaccion, realidad virtual y
y Kinshuk amificacion sistematica evaluacién motivacion amificacion
(2024) £ (PRISMA).  mediante vaciony gan
en entornos de MMA rendimiento mejora la
aprendizaje ' académico. experiencia
digitales. educativa y la
motivacion.
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. L. B Técnicas e Resultados .
Autor (Aiio) Objetivo Metodologia L. Conclusiones
instrumentos principales
Los autores

Examinar los concluyen que la

fectos de | Las estrategias gamificacion

efectos de la .., .

Ficaci Revision Revisis gamificadas para su
amificacion . . evision ) ..
Latorre € & b sistematica d tal incrementaron efectividad
. sobre . ocumenta ..,
Hidalgo tivacia cuantitativa luacid Y motivacion, depende de la
motivacion, evaluacion ., . .y
(2025) Hicinacis basada en todoloei participacion y planificacion,
articipacion metodoldgica. .. o
p & p i Y PRISMA. & rendimiento capacitacion
rendimiento .
démi académico. docente y
académico. ,,
adaptacion al
contexto.
Quezada et al.
(2024) reportan
Disefiar una que la
Mejor6 la . .y
propuesta Enfoque 13[ ., incorporacion de
. . articipacion, .
Q da ot al gamificada mixto, Encuestas y pt p estrategias
uezada et al. . .. L. atencion .
ara mejorar el descriptivo diagnostico L. Y amificadas
(2024) P . P Y g rendimiento g
rendimiento en no institucional. démico de 1 constituye un
.. . académico de los L
Ciencias experimental. : recurso didactico
estudiantes. .

Naturales. util para
fortalecer el
aprendizaje.

A partir de los
estudios
Analizar | revisados, Rua
nalizar la . ., -
ficacid Revisié La gamificacion (2023) seifiala que
amificacion evision ., . .
(g:omo Enfoque documental favorecio la la gamificacion
u
, . cualitativo . interaccion, uede ser una
Rua (2023)  estrategia . Y mediante R p )

todoléei analisis triz d motivacion y estrategia

metodologica matriz de .

g g documental. i desarrollo de pertinente para

en educacion analisis. .

) tal habilidades. fortalecer el
elemental.
proceso de
ensefianza-
aprendizaje.
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. L. Técnicas e Resultados .
Autor (Aiio) Objetivo Metodologia L. Conclusiones
instrumentos principales
Los autores
concluyen que la
evidencia
Explorar la , . .
: ., Increment? la revisada sugiere
gamificacion Enfoque L
) motivacion, que la
como cualitativo y ., C . .,
Ulloa et al. . ., Revision participacion, gamificacion se
estrategla para  revision . .
(2023) e documental. compromiso y asocia
fortalecer la bibliografica . .
., 2 aprendizaje positivamente
motivacion descriptiva. . :
. significativo. con la
estudiantil.

motivacion y el
aprendizaje de
los estudiantes.

Nota. Elaboracion propia

El anélisis de los 10 articulos seleccionados permitio identificar una amplia variedad de

estrategias de gamificacion implementadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los

estudiantes. Entre las principales se encuentran los sistemas de puntos, insignias,

recompensas, niveles, desafios y plataformas digitales como Kahoot, Quizizz y Socrative,

utilizadas para desarrollar actividades interactivas, evaluaciones formativas y procesos de

retroalimentacion

inmediata.

Asimismo, varios

estudios

incorporaron dinadmicas

colaborativas, aprendizaje basado en desafios y actividades apoyadas por tecnologias

digitales, lo que sugiere que la gamificacion puede adaptarse a diferentes areas del

conocimiento y contextos educativos.

La evidencia revisada sugiere que la mayoria de los estudios analizados reportd una

asociacion entre la implementacién de estrategias gamificadas y mayores niveles de

motivacion, participacion activa e interaccion de los estudiantes en el aula, asi como un

mayor compromiso con las actividades académicas. De igual manera, los estudios revisados

informaron mejoras en la comprension de los contenidos y en el desarrollo de habilidades

como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la colaboracion y la autorregulacion

del aprendizaje. En conjunto, estos hallazgos indican que la gamificacion constituye una

estrategia didéctica con potencial para favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje en

distintos contextos educativos, aunque sus resultados dependen de las caracteristicas de cada

contexto educativo y de las condiciones de implementacion descritas en los estudios

analizados.
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4. DISCUSION

sugiere que la gamificacion se asocia con resultados favorables en los procesos de ensefianza
y aprendizaje en diversos contextos educativos. Independientemente del disefo
metodolégico empleado en los estudios analizados, la mayoria reporté que la incorporacion
de elementos propios del juego puede contribuir a generar ambientes de aprendizaje mas
dinamicos, incrementar la participacion de los estudiantes y favorecer un papel mas activo
durante el proceso educativo.

En cuanto a las estrategias empleadas, Kahoot, Quizizz y Socrative fueron las plataformas
digitales mas utilizadas en los estudios revisados, generalmente combinadas con mecénicas
como sistemas de puntos, insignias, recompensas y tableros de clasificacion. Ulloa et al.
(2023) sefialaron que estos elementos ludicos se asociaron con mayores niveles de
motivacion y participacion estudiantil. De manera similar, Latorre y Hidalgo (2025)
reportaron que la incorporacion de retos y recompensas favorecio el interés de los estudiantes
por las actividades de aprendizaje. No obstante, Rtia (2023) destacd que la implementacion
de la gamificacion trasciende el uso de herramientas tecnologicas, ya que requiere el disefio
de experiencias pedagogicas que promuevan la cooperacion, la resolucion de problemas y la
participacion activa. En concordancia con ello, Garcia et al. (2021) plantearon que el docente
asume un rol de facilitador y disefiador de experiencias de aprendizaje, lo que implica una
planificacion pedagdgica acorde con los objetivos educativos.

Respecto a los efectos reportados, algunos estudios experimentales incluidos en la revision
describieron resultados favorables tras la implementacion de estrategias gamificadas. Por
ejemplo, Constante et al. (2025) informaron que, después de ocho semanas de intervencion,
el grupo que particip6 en actividades gamificadas obtuvo mayores niveles de motivacién
intrinseca y rendimiento académico en comparacion con el grupo que recibi6 metodologias
tradicionales. De forma similar, Lampropoulos y Kinshuk (2024) reportaron un
mantenimiento del interés de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje. Asimismo,
Quezada et al. (2024) describieron incrementos en la atencion y la participacion durante las
clases de Ciencias Naturales, mientras que Acosta (2022) sefial6 que el uso de Quizizz facilitd

la comprension de contenidos de Biologia mediante procesos de retroalimentacion inmediata.
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caracteristicas y el contexto particular de cada investigacion.

Ademas del rendimiento académico, algunos estudios sefialaron beneficios relacionados con
el desarrollo de competencias transversales. Fiestas y Founes (2023) reportaron que la
gamificacion favorecio la creatividad y promovio una mayor autonomia en el aprendizaje.
Por su parte, Cardenas et al. (2025) identificaron que las mecanicas cooperativas se asociaron
con el fortalecimiento de habilidades socioemocionales, mientras que las dindmicas
competitivas mostraron resultados favorables sobre el rendimiento académico a corto plazo.
No obstante, estos hallazgos fueron reportados en contextos especificos y, por tanto, no
pueden generalizarse a todos los escenarios educativos.

La revision también permitié identificar limitaciones que pueden condicionar la
implementacion de la gamificacion. Diversos estudios sefnalaron que la formacion docente
constituye un factor determinante para el disefio y desarrollo de experiencias gamificadas
coherentes con los objetivos curriculares. Asimismo, Ulloa et al. (2023) advirtieron que la
disponibilidad de recursos tecnoldgicos y el acceso a internet representan desafios para
numerosas instituciones educativas. En consecuencia, la implementacion de estas estrategias
requiere considerar tanto las condiciones pedagogicas como las caracteristicas del contexto
en el que seran aplicadas.

En conjunto, la evidencia revisada sugiere que la gamificacion representa una estrategia
didéctica con potencial para favorecer la motivacion, la participacion y diversos procesos de
aprendizaje en contextos educativos. Sin embargo, los resultados observados dependen de
las caracteristicas metodologicas de cada estudio, del contexto educativo y de la planificacion
realizada por el docente. Por ello, los hallazgos deben interpretarse como una sintesis de la
evidencia disponible y no como resultados generalizables a todos los escenarios. Asimismo,
la ausencia de una evaluacion formal de la calidad metodoldgica o del riesgo de sesgo limita
la posibilidad de ponderar la solidez de los resultados individuales y constituye una limitacién

de esta revision.

5. CONCLUSION

Se identificé que las estrategias de gamificacion mas utilizadas en el contexto educativo
incluyen sistemas de puntos, insignias, recompensas, niveles, desafios, tablas de clasificacion

y plataformas digitales como Kahoot, Quizizz y Socrative. Los estudios revisados
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reportaron la implementacion de estas estrategias en diferentes areas del conocimiento, lo
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que sugiere que la gamificacion puede adaptarse a diversos contextos educativos, siempre
que las mecanicas de juego se planifiquen en funcidon de los objetivos curriculares y de las
caracteristicas de los estudiantes.

En relacion con su incidencia, la evidencia revisada sugiere que la gamificacion se asocia
con resultados favorables en el proceso de ensefianza y aprendizaje. La mayoria de los
estudios analizados reportd mayores niveles de motivacion, participacion y compromiso de
los estudiantes, asi como mejoras en la comprension de los contenidos y en el desarrollo de
habilidades como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la colaboracion y la
autorregulacion. No obstante, estos hallazgos corresponden a los estudios incluidos en la
revision y deben interpretarse considerando las particularidades metodologicas y
contextuales de cada investigacion.

Asimismo, la literatura analizada indica que la efectividad de la gamificacion puede estar
condicionada por factores como la planificacion didéctica, la formacion docente y la
disponibilidad de recursos tecnologicos que permitan implementar estas estrategias de
manera pertinente. En este sentido, el objetivo general de la investigacion se cumpli6 al
analizar y sintetizar la evidencia cientifica disponible sobre la influencia de la gamificacion
en los procesos de ensefianza y aprendizaje en diversos contextos educativos, identificando

su potencial como alternativa metodolédgica y las condiciones que favorecen su aplicacion.
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